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Japanese subcultures are popular all over the world. It seems that such subcultures are exported 
from Japan, develop uniquely overseas, and are reimported to Japan. In these circumstances, 
Japan should not be satisfied in a position of original creators of such subcultures and needs to 
develop them more. However, Japanese cultural policy such as “Cool Japan,” which aimed to 
develop global competitive edges, has not been able to promote it well. This study focused on 
possibilities of promoting Japanese subcultures with the unique theory “The Cultural Apparatus 
Theory.” First, the author defined what “culture” and “subculture” were in today's world. Second, 
the author found limitations in the previous studies about Japanese cultural policy. Cultural 
development was dependent on autonomous activities by participants and market forces, because 
subsidy and protection were regarded as useless. The author used the cultural apparatus theory, 
which focused on space where subcultures develop and flourish for better understanding and 
promotion of subcultures. Cultural apparatuses have three functions: (a) maintaining identities of 
participants of subcultures, (b) building subcultural networks in which people can connect with 
others, and (c) offering some methods and information to retain subcultures. In order to prove the 
validity of the theory, this study focused on Otaku culture, especially cosplay culture, and analyzed 
cases in four cities (Akihabara, Odaiba, Ikebukuro and Miyashiro in Saitama prefecture) and World 
Heritages.  
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1 7 万 5 千人のインスタフォロワーと 5000 の投稿が一瞬で消えた件（青木 美沙子） | 現
































                                                     
2 クールジャパン、失敗の現場を見た  :日本経済新聞 
https://www.nikkei.com/article/DGXMZO35081040W8A900C1X13000/ 
14 
 そして、本研究では、もう 1 つの断絶を繋ぐことも試みる。それは「空間の断絶」であ






 第 2 に「空間のカテゴリーの断絶」である。現実世界に目を向ければ、日本で文化を育
むのに大きな貢献をしてきた公民館や音楽劇場は、異なる法律に規定されている。そのた
め、それらを機能的な観点から同列に扱って議論することはあまりなされていない。 






































































































































                                                     









等）の二つの観点から捉えられている。（根木・佐藤 2016: 17） 
 
 ただし、文化芸術振興基本法には附帯決議が行われており、同法の中で例示されていな



















                                                     
4 根木・佐藤（2016）の整理をもとに筆者が表を作成した。 
5 ただし、根木と佐藤はこの 3 つの態様に変わって、新たに「芸術文化」「生活文化」「環





















































ス（Chris Jenks）の文化概念のタイポロジーに従って 4 つに整理したのが社会学者の難波







                                                     
6 「文化芸術推進基本計画――文化芸術の『多様な価値』を活かして、未来をつくる（第
１期）」の P.37 を参照。 
7 「文化芸術推進基本計画――文化芸術の『多様な価値』を活かして、未来をつくる（第




4、文化は社会的なカテゴリーであって、人々の生活様式の全体（the whole way of 
life）を含意する。（難波 2007: 20-1） 
 
 難波は、1 と 2 の定義を「そこに向かって発達ないし啓蒙されなければならない、ある











































































例（政策）なども含まれる（Rogers 2003=2007: 18）。 






















































る（図 2 サブカルチャーの入れ子構造）。 
 
 












































































































































藤 2016: 24-5） 
 

































からである（図 3 文化の時間的段階による支援の有無）。 
 
 































































2011; 森川 2003 など）、ある施設が地域の下位文化に果たす影響を明らかにするもの（玉


































                                                     
8 【関西の議論】変わる「ハコモノ行政」大阪城、駅前図書館、文化ホール…“民間の知









































































化理論と institutions は度々登場しており、その都度に指し示す対象が異なっている。 
 
 専門化されたサービスや施設は、多様で特殊な社会的世界をはぐくみ、維持する。
（Fischer 1984=1996 : 95） 
 
 ここでの原文には institutions が使用されていないが、専門家されたサービスや施設が
institutions を指す。そして、ここでは具体物として芸術コミュニティにおける美術館、画
廊、美術学校などが、ユダヤ人コミュニティおけるシナゴーグ、ユダヤ人学校、調製食料
品店、ユダヤ人の新聞などが例示されている。本論文として 1 番注目したいのは 1982 年




会い、選好された活動を維持する手段を提供する11。（Fischer 1982=2002: 286） 
 








供の 3 つの機能を提供する。この institutions を使用することで、都市空間内の場所と文
                                                     


































































祭化の試みでもあった。（山口 1995: 54） 
 
                                                     






































1920 年頃から 40 年頃（大正から昭和にかけて）の人的な「知のネットワーク」の形
成を分析し、東京では百貨店、出版社などの空間装置に着目して、文化の生産過程に





















定の人々の生活様式の全体（the whole way of life）を指すものだからである。 
 さて、ここまで山口と増淵の議論を見てきた。彼らに共通するのは、知識人や文化人が
形作る人的ネットワークとそこでやり取りされる知識や情報が文化を生み出すという観点
                                                     






























































































































 ここでリンチによる 5 つのエレメントタイプのうちノード（接合点、集中点）に関する
議論にも目配せをしたい。リンチによれば、ノードは次のように説明される。 
 






















































































































































                                                     
18 オタク」市場に関する調査を実施（2017 年）プレスリリース全文 | ニュース・トピッ




市場として捉えており、ここに挙がったものはそのうちの主要 15 分野だと言う。 





 中森自体もオタクをネガティブなものとして描いていたこと21、あるいは 1980 年代に起
きた宮崎勤による連続幼女誘拐殺人事件が生じたせいで、オタクという言葉は当初は負の
イメージを帯びていた。 
 しかし、この言葉も 35 年以上の月日が経った現在では、ポジティブなものとして使わ
れるようになっている。たとえば、アサツーディ・ケイが 2014 年 10 月に行ったウェブ調
査によれば、「あなたは、自分に『オタク』の要素があると思いますか？」という質問に
対して、「かなりある」または「一部ある」と回答した者は 10 代で 74.3％、20 代では
68.4％と、それぞれ 7 割前後の回答者が自分のオタク的性質を自ら認めた結果となってい
る（藤本 2015）。 
 また、辻泉と岡部大介は 1990 年に宮台真司らが大都市圏の大学生を対象に行った調査










































































ル」を 2011 年に開催し、さらに 2013 年 5 月に市内に「新潟市マンガアニメ情報館」「新
潟市マンガの家」を開設した。マンガやアニメの舞台として取り上げられることの多い京







山 2013: 10-11） 
 
                                                     
































                                                     
24 マンガ・アニメを活用したまちづくり構想  新潟市 
http://www.city.niigata.lg.jp/kanko/bunka/mangaanime_mati/koso.html 
25 検証 アニメの街づくり : 企画・連載 : 新潟 : 地域 : 読売新聞（YOMIURI 






























































































には 249 万人が訪れている。 麓郷地区にはドラマに使われた丸太小屋などが再現さ
れ、富良野駅には北の国から資料館も設置され、富良野は一躍、北海道を代表する観





































































































































ェイ・オブ・ライブの総体（難波 2007: 26） 
 






























































⑥ 撮影した写真に編集・加工を施し、専用 SNS などにアップロードする 
 









 そのことを理解するために、矢野経済研究所が 2017 年に発表した「オタク」市場に関
する調査レポートのプレスリリースを取り上げたい。プレスリリースの中では、オタク市


















                                                     
29 「オタク」市場に関する調査を実施（2017 年）プレスリリース全文 | ニュース・トピ
ックス | 市場調査とマーケティングの矢野経済研究所 
https://www.yano.co.jp/press/download.php/001773 なお、縮小傾向にあるコスプレ衣





























                                                     
30 「運営に聞く『池袋ハロウィン』開催の意義 “コスプレ”と“仮装”の明確な違いを提
示」ORICON NEWS  https://www.oricon.co.jp/special/50392/  
31 コスプレイヤーたちに、「あなたにとってコスプレとはなんですか？」と尋ねると、「作
品づくり」や「創作的な活動」といった回答が得られたという記述が存在する（田中 
2017: 136）。演技性が伴うということも、コスプレを創作活動たらしめている要件の 1 つ
なのかもしれない。 

































                                                     
33 『COSPLAY MODE』2014 年 09 月号、ファミマ・ドット・コム、P.99 を参照。 






を紹介している。田中も 2009 年に発表した論考の中で同様の指摘を行っている（田中 
2009: 42）。2017 年の研究でも「衣装や装着物はハンドメイドのものが多く、既成品を購
入した場合でもそのまま使うのではなく独自のアレンジを加えて身に着けている」（田中 
























































                                                     
35 コスプレイヤーズアーカイブ -コスプレ知恵袋- http://www.cosp.jp/chie.aspx 
































                                                     



























区別を巡る問題が存在する。2010 月 2 月 26 日に投稿された質問では、下記のような相談
が質問主から投げかけられている39。 
 
                                                     
38 普段着として取り扱っても違和感のないキャラの服について -コスプレ知恵袋- 
http://www.cosp.jp/chie_question.aspx?id=37498  






































も見かけられた。2010 年 4 月 9 日に投稿された質問においてである40。ここでは、普段着
のようなコスプレ衣装をイベント以外で着たり、私服として使用したりすることの是非が

























                                                     
40 普段着のようなコスプレをイベント以外で着たり、私服として使っ... -コスプレ知恵袋- 
http://www.cosp.jp/chie_question.aspx?id=6966  











































































売会コミックマーケットに参加するコスプレイヤーの人数は、2000 年代中期までは 1 万人





































                                                     
43 もちろん、この分析には方法論的限界が存在する。本章では、コスプレイヤー自身の言












































指す。そこでは「凝った構図やポーズを追求する」（貝沼 2016: 52）ことが可能となる。 

















店が期待していることがある。たとえば、2018 年の 3 月に東京都葛飾区堀切地区で開催さ
                                                     




46 街コスの名前を冠するコスプレイベントとしては、たとえば「街コス at 阿佐ヶ谷アニ



















































































                                                     





「パワーアップして帰ってきた！ラブコス！We Love Cosplay in 宮代 2016(16/05/15) コ
スプレ写真 - コスプレイヤーズアーカイブ」 
http://www.cosp.jp/photo_search.aspx?n5=120076 
83 




















件で、イベント全体の参加者数は 109 人であったため、回答率は 76.1％と、来場者の多く

















表 4 回答者の住まい 
 
 
 解答の中で最も多かったのは、埼玉県以外の関東近県であり、57.8%と全体の約 6 割を










































































































































4 つの事例は日常／非日常と、政策的に成功／失敗という 2 軸でもって整理することが可










図 5 4 つのエリアの分類 
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 大正末期の 1925 年に NHK（当時は東京放送局 JOAK）の放送が愛宕山の放送局から始











                                                     




は、1907 年に廣田精一と扇本真吉の 2 人によって神田に創立された夜間学校である｢電機
学校｣がおおもととなっている53。 
 第 2 次世界大戦後の焼け野原になった東京で、キャンパスに隣接する神田小川町や神田
須田町に真空管やラジオ部品を扱う露天が集積したが、ここに東京電機大学の学生が殺到
し部品を買い漁ったことや、実際に店員として働いたこともあり、露天は大いに賑わっ
た。1949 年に GHQ によって出された露店撤廃令により、露店の多くは秋葉原駅周辺に移
動することになる。これが電気街としての秋葉原の原型である。 
 東京電機大学は 2012 年に北千住にキャンパス移転を行い、神田からは撤退してしまっ
た。しかし、秋葉原電気街誕生のきっかけとなり、秋葉原で活躍する人材を数多く排出し
たという意味において秋葉原とは切っても切り離せない大学である。 






はほとんどが 1-2 階建ての低層建築であった。当時の基準で高層建築となる 6 階建て以上
の高さを誇るビルが建設されるようになるのは 1962 年の「秋葉原ラジオ会館54」開業頃か
らである。なお、この秋葉原ラジオ会館には、マイクロコンピュータの普及拠点となった
「NEC 秋葉原ビットイン」が 1976 年に開設され、秋葉原のパソコンブームのきっかけを
作り出すことになった。 





                                                     
53 大学の沿革 | 東京電機大学 
https://www.dendai.ac.jp/about/tdu/history/chronology.html  
















 ちなみに、世界初のパーソナル・コンピュータは一説には 1974 年末に発売された Altair 
8800 とされている。それまで巨大で高価であったコンピュータが個人でも所有できる程度











                                                     
55 NEC ビット・イン - パソコン創世記 
http://jibun.atmarkit.co.jp/ljibun01/rensai/genesis/097/01.html  


















 したがって、秋葉原がオタク街として成立したのは 1997 年からだとされている（森川 
2008）。しかし、秋葉原がオタク街として社会的に――すなわちオタク以外の層にも――






                                                     
58 ガレージキットは模型の 1 種である。また同人誌はアマチュアが描いた漫画である。 














中に当たる 2005 年 9 月の JR 秋葉原駅の乗降客数は、大型家電量販店のヨドバシ Akiba の














ンマニアへと、著しく偏ることになった」（森川 2008: 28）と指摘している。 

















































表 5 秋葉原の街の歴史的変化 
時期 どのような街か 
終戦直後～1950 年代半ば ラジオの街 
1950 年代半ば～1980 年代 3 種の神器の街 
1980 年代～1990 年代後半  パソコンの街 
1997 年～2003 年 オタクの街 







当初は木造 2 階建てであったが、1962 年に敷地の南側に秋葉原初の高層建築となる 8 階






















た。しかし、パソコン需用の低迷などの影響を受けて 2002 年に T･ZONE.秋葉原本店も閉
店した。一般家電売場として最後まで営業を続けていたミナミムセン秋葉原本店も同年に
閉店したことで、電気店としての同ビルの歴史は終わりを告げた。 




却した影響で 1 年半という短さで営業を終えた。 
 その後にこのビルに入居したのは総合ディスカウントストアのドン・キホーテだった。
ドン・キホーテは自社のテナント以外にも、2005 年末から 8 階にアイドルグループ















                                                     
60 歴史に名を刻んだ日本最大のホビー店「アソビットシティ」閉店！ 爆買いバブルに踊


















ド」が建設された。これは秋葉原ダイビルと秋葉原 UDX の 2 つの建物から成る。またク












                                                     





指摘されている。表 6 2016 年から 2017 年にかけて閉店した秋葉原の店舗（一部）は
































表 6 2016 年から 2017 年にかけて閉店した秋葉原の店舗（一部）62 
店舗名 閉店時期 
カードショップ 一刻館 秋葉原店 2016 年 10 月 25 日 
三月兎 1 号店 2016 年 10 月 31 日 
三月兎 3 号店 2017 年 1 月 29 日 
ファイヤーボール秋葉原店 2017 年 2 月 19 日 
ニーハイ専門店 絶対領域 2017 年 2 月 19 日 
ゲームショップ紙風船/コスプレショップみつば堂  2017 年 3 月 26 日 
秋葉原アソビットシティ 2017 年 3 月 31 日 
千石電商 本店 2017 年 4 月 19 日 
レトロげーむ キャンプ 秋葉原店 2017 年 5 月 7 日 
メイドダーツバー＆カフェ LittlePSX 2017 年 5 月 31 日 
秋葉原神社 2017 年 6 月 30 日 
アニメリサイクルなごみ 2017 年 7 月 9 日 
東京アニメセンター 2017 年 7 月 18 日 
メイドカフェ ぴなふぉあ 2017 年 8 月 31 日 
PCNET 秋葉原中央通り店 2017 年 11 月 26 日 








































                                                     




























































「Pia キャロットブース」にまで遡る64。このブースでは『Pia キャロットへようこそ!! 2』
というゲームに登場するレストランとそこで働くウェイトレスが再現された。翌年ブロッ
コリーは自社が運営するゲーマーズスクエアのイベントスペースに期間限定のコスプレ喫
茶「Pia キャロレストラン」を期間限定でオープンした。2000 年には「Cafe de COSPA」
として常設型で喫茶が運営されることになり、そこでは「Pia キャロットへようこそ!! 2」
以外のコスプレも見られるようになった。 
                                                     
64 秋葉原におけるメイド喫茶・コスプレ喫茶の歴史 https://sotokanda.net/his_cafe.html 
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 2001 年に「Cafe de COSPA」は店舗の運営が株式会社コスパに移管され、リニューア





























































































































































ている。2016 年 10 月 30 日に秋葉原で開催が予定されていたハロウィンイベントでは、
当初コスプレイベントもその一部として開催される予定であった。しかし開催の直線にな
り、公式 Twitter アカウントで以下のように中止がアナウンスされている。 
 






























                                                     
66 アキバハロウィン公式 Twitter アカウントの該当ツイート 
https://twitter.com/akiba_halloween/status/786212081544552448 




















 また、具体的な取り組みを行うために平成 21 年 6 月、地域連携部会「アキバ 21」
(構成員：町会・商店街・電気街等)が設置され、防犯パトロールやキャンペーン、防
犯カメラの設置等、安全・安心に向けた取り組みが進められています。 
 そしてこのたび、地域連携部会「アキバ 21」では、5 月 1 日に、地域の人々や来街
者が守る地域の自主ルールとして「みんなで協力、安全・安心、元気なアキバ」をス
ローガンとする「秋葉原協定」が制定されました。 
（その後、アキバ 21 は「秋葉原地域連携協議会『アキバ 21』」と名称を変更しまし
た）70 
 
                                                     
68 歩行者天国 | 秋葉原電気街振興会 https://akiba.or.jp/pedestrianzone/ 
69 パンフレットの PDF ファイルは下記のアドレスから確認できる。http://www.akiba-
information.jp/html/townguide/img/hokoten.pdf 































                                                     
71 同上。 
72 秋葉原無差別殺傷事件から２年半…地元住民らが警備協力し歩行者天国が復活 : スポー
ツ報知 https://hochi.news/articles/20180926-OHT1T50201.html 













































 「お台場」こと東京都臨海副都心は、東京湾に浮かぶ第 10 号埋立地と第 13 号埋立地を
中心とした 442 ヘクタールのエリアである。歴史的には江戸防衛のために幕府が海を埋め
立て、そこに砲台を設置したことが起源であり、その砲台の別称が「台場」であった。 






















 現在のお台場には、パレットタウン（1999 年開業）、アクアシティお台場（2000 年開
業）、ダイバーシティ東京プラザ（2012 年開業）などの華やかな複合商業施設が集積し、
このエリアを象徴するランドマークとしてフジテレビの本社屋（1997 年開設）が存在す





























                                                     






















（平本 2000: 12）。 
 本章で後に確認していくように、上記のイメージがマスメディアによって形成されてい




















う。東京ビッグサイトの開業年である 1996 年から毎年夏と冬の 2 回に渡って、それぞれ
3 日間ずつコミックマーケットは開催されている。 
 2014 年に開催されたコミックマーケットの来場者数は、夏季 55 万人、冬季 56 万人で






用されている。その程度を調べるために、2014 年の 1 年間に東京ビッグサイトで開催され
たオタク向けのイベントがいくつあったのかをカウントした。その結果、2014 年に東京ビ
ッグサイトで開催された全 447 イベントのうち 1 割強にあたる 52 イベントがオタク向け




































表 7 お台場エリアのイベント会場数 
 
 
第２項  テーマパーク 
 






























表 8 近年のタイアップの例 
 
 












TIGER & BUNNY 2014年2月15日～2014年5月18日






















































トルにもなったロボットの 1／1 スケールにあたる 18 メートルの立像も展示されており、






























                                                     





 以上 3 つの施設に存在するオタク文化の文化装置について確認してきた。ここで強調し











 コスプレイヤーたちの間で大きな人気を誇る SNS サイト「コスプレイヤーズアーカイ
ブ」に登録されているお台場エリアのコスプレイベント会場は、調査時点（2015 年 3 月
31 日）では全部で 23 ヶ所あった80。それらイベント会場の一覧（表 9）と、それを地図
上にプロットしたもの（図 7）を下記に掲載する。 
  
                                                     
80 コスプレイヤーズアーカイブ内のイベント会場・スタジオ検索ページ
（http://www.cosp.jp/event_place_list.aspx）から、台場地区、青海地区、有明北地区、有
明南地区の各地区住所で検索した結果（検索実施日 2015 年 3 月 31 日）。ただし、








図 7 お台場エリアのイベント会場一覧地図 
 
地区名 項番 会場名 住所
1 東京ジョイポリス 東京都港区台場1-6-1
2 KING OF THE PIRATES 東京都港区台場1-7-1 アクアシティお台場5Ｆ
3 ホテル日航東京 東京都港区台場1-9-1
4 お台場合衆国2013 東京都港区台場2-4-8
5 ダイバーシティ東京 東京都江東区青海 1-1-10 ダイバーシティ東京プラザ



















































































                                                     


































































































































                                                     
88 小池知事が五輪で東京ビッグサイトが使用できない問題に言及 「コミケ関連で使える













 2014 年 5 月に日本創生会議は「全国 1800 市区町村別・2040 年人口推計結果」、通称
「増田レポート」を発表した。同レポートの中では、もし地方からの人口流出がこのまま
続けば、2040 年までに若年女性層（20-39 歳）人口が半数以上減少し、消滅する可能性が












                                                     
90 豊島区、２３区で唯一の「消滅可能性都市」脱却へ 東京 - 産経ニュース 
https://www.sankei.com/region/news/160212/rgn1602120060-n1.html 
134 
表 10 豊島区が掲げる持続発展都市対策の 4 つの柱91 
①女性にやさしいまちづく
り 
52 事業 41 億 4 千万円 
②高齢化への対応 29 事業 8 億 9 千万円 
③様々な地域との共生 3 事業 6 百万円 
④日本の推進力（国際アー
ト・カルチャー都市関連） 
39 事業 6 億 2 千万円 
 

























 豊島区は東京 23 区の西北部に位置する特別区の 1 つである。面積は 13.01 平方キロメ









1989 年からの 10 年間は都議会議員を勤め、1999 年 4 月に行なわれた豊島区長選挙に無所
属で出馬し初当選。今日まで 15 年以上の間、豊島区長として働いている。 














































































たとえば、池袋駅東口にある商業施設 P'PARCO は、2014 年 10 月 3 日にアニメ『新世紀
エヴァンゲリオン』の公式ショップ「EVANGELION STORE TOKYO-01」が、2014 年




ーク「J-WORLD TOKYO」（2013 年開園）が入っている。さらには、2014 年 11 月 15 日
に日本アニメーションのオフィシャルショップ「ANi★CUTE」が新たにオープンし、
138 









通りであるが、2012 年 11 月に旧豊島区庁舎の側に自社ビルを建設し、3 度目となる移転
を行った。そして、それまで本店として機能していたサンシャイン 60 前にある 2 代目の
店舗ビルを新たに「アニメイトサンシャイン」として生まれ変わらせたのである97。アニ
メイトサンシャインの特徴は、そのテナント構成にある。2 階と 3 階を、アニメイトグル
ープが運営するコスプレ衣装の販売・企画会社「ACOS」の池袋本店とし、4 階にもアニ
メグッズの中古買取・販売専門店「らしんばん」が運営するコスプレ衣装専門店を入居さ
せている。さらに、5 から 6 階にはコスプレ撮影専用スタジオ「HACOSTADIUM cosset 
池袋本店」が入っている。7 階・8 階だけは、アニメイトが運営するコンセプトカフェに
なっているが、それ以外を全てコスプレ関係のテナントが占めているのである。また




 この枠組を拡張する形で開催されたと思われるのが、2014 年 10 月 25 日・26 日の二日
間に渡って開催された「池袋ハロウィンコスプレフェス 2014」である。このイベントは、
株式会社ドワンゴと株式会社アニメイトで構成される池袋ハロウィンコスプレフェス実行
                                                     
96 このマップは 2014 年 8 月に発行されたため、先述の 2014 年秋ごろに誕生した数々の
施設・店舗は掲載されていない。2015 年度版のマップ発行が期待される。 
97 アニメイト池袋本店はアニメイトサンシャインに生まれ変わります！ | アニメのこと
ならアニメイト！ http://www.animate.co.jp/special/sunshine/pc/  
98 イベントレポート - コスプレイベント 「acosta! (アコスタ)」池袋サンシャインシティ









（図 10、図 11）。 
 
 
図 10 「池袋ハロウィンコスプレフェス 2014」イベント MAP100 
 
                                                     
99 池袋ハロウィンコスプレフェス 2014 公式サイト 参加（協賛）企業・団体一覧 
http://ikebukurocosplay.jp/sponsor.html 




図 11 「池袋ハロウィンコスプレフェス 2014」で賑わう路上の様子（筆者撮影） 
 
 二日間のイベント期間を通じて、約 1 万人のコスプレイヤーを含む 5 万 2000 人が来場








 本節の最後にもう 1 つ重要な事項として、かつての椎名町（現在の南長崎）にあった







                                                     


































表 11 豊島区国際アート・カルチャー都市構想の構成内容102 
大項目 小項目 頁数 
1.これからの豊島区のまちづくり ― 1 
2.背景と現状分析 
①豊島区の文化資源 2 







































図 12 「豊島区の文化資源～池袋駅周辺マップ103」より一部を抜粋 
 
 もう 1 つ付け加えるならば、解説編の 8 で文化資源のより詳細な紹介として「マンガか
らアニメ・コスプレ」という項目が用意され、「マンガ文化」と「サブカルチャーの聖
地」という 2 つトピックに関する記述がある。これは本章第 3 節で確認した豊島区とオタ
ク文化の関わりで取り上げた「女性オタクの聖地」「トキワ荘」に合致する。 









                                                     



































の観点で見ると、池袋駅を中心として北東部にあたる第 1 象限（Sub Culture × 























政策経営部企画課 2015b: 26）、2015 年度の予算案にはそのための予算として 2500 万円計
上されている（豊島区政策経営部広報課 2015: 15）。 
 
表 12 オタク文化・コスプレ文化に関係すると思われるプロジェクト一覧105 



























いきます。（豊島区政策経営部企画課 2015b: 26） 
 













聖地・椎名町がある豊島区を、全世界に PR します」（豊島区政策経営部広報課 2015: 15）
とあり、豊島区がクールジャパンの文脈で海外からの来街者に向けた施策を行おうとして
いることがうかがわれる。 
 コスプレフェスティバルの拡大に関しては、昨年の 10 月に開催された「池袋ハロウィ
ンコスプレフェスティバル 2014」を拡大していくことを意味していると思われる。解説編












いる。この実現戦略策定にあたっては、2014 年 10 月から委託している 11 人の「国際ア
ート・カルチャー都市プロデューサー」からのアイディアを活かしていくとも書かれてい
















ついてここまでの議論を整理したい。第 4 節 1 項で見たように、これからの豊島区のまち
づくりにおいては、文化の多様性の活用・継承が方針の 1 つとして打ち出されており、そ

















































































































                                                     
106 池袋に新複合商業施設「ハレザ(Hareza) 池袋」2020 年夏オープン - ファッションプ
レス https://www.fashion-press.net/news/29961 
107 池袋に未来型ライブ劇場「ニコファーレ池袋」と新サテライトスタジオが開設 - 























































5 つの提案がされた。その中の 1 つが「コスプレイベントによる地域活性プラン」であ
る。 

























第３節 ラブコスみやしろ 2016 年調査 
 
 ここからは街コスイベントとしてのラブコスがどのような特徴を持ったものなのか、筆
者と志塚が 2016 年に行った調査をもとにより詳細に論じたい。 
 
第１項 ラブコスみやしろ 2016 の概要 
 
 「ラブコスみやしろ 2016」は埼玉県宮代町で 2016 年 5 月 15 日に開催された。改めて
確認すると、ラブコスは地元の商業者、宮代町役場職員、地元在住者、地元大学の教員な
どの有志から成るチームこみぞー、コスプレイベントやコスプレ撮影会を主催する企業で
ある株式会社ミネルバ、宮代町、宮代商工会の 4 者が共同主催する形で 2015 年に始まっ























力店 22 店舗と撮影スポット 4 ヶ所が用意された（表 14）。他のコスプレイベントでも頻
繁に使用される進修館は、イベントへの参加登録や衣装に着替えるための更衣室として使
用されたほか、館内の茶室と和室、館に隣接する芝生広場でも撮影が可能となっていた。 
                                                     
108 たとえば、コスプレ専門 SNS のコスプレイヤーズアーカイブ上では、2015 年の 1 年間
だけで 71 件のコスプレイベントが登録されていた。 宮代町コミュニティーセンター「進


















ちに回答を依頼した。回答総数は 83 件で、イベント全体の参加者数は 109 人であったた
め、回答率は 76.1％と、来場者の多くがアンケートに回答した。 






関東近県であり、57.8%と全体の約 6 割を占めた。次いで、埼玉県内からの参加が 38.6%




































表 15 来場者の属性（年代と性別） 
 
 
表 16 来場者の属性（住まいの所在地） 
 
 

























































































































































































 2018 年 6 月 30 日、バーレーンで開催された世界遺産委員会にて、日本が推薦した「長
崎と天草地方の潜伏キリシタン関連遺産」が日本国内で 18 件目の世界文化遺産に登録さ
れることが決定した。世界自然遺産は既に日本では 4 件が登録されているため、これで合
計すると 22 個の世界遺産を日本は保有することになる（表 20）。 
 そもそも世界遺産とは、1972 年のユネスコ総会にて採択された「世界の文化遺産及び自
然遺産の保護に関する条約」に基づいて登録されるもので、文化遺産と自然遺産の 2 つの
カテゴリーから成る。2018 年 7 月の時点で 193 カ国が締結する条約であり、登録された
世界遺産の総数は 1092 件となっている113。 







                                                     






























された「明治日本の産業革命遺産 製鉄・製鋼、造船、石炭産業」を構成する 1 つであ
る、熊本県荒尾市にある炭鉱施設、万田坑では、遅くとも 2013 年からコスプレイベント
























                                                     
115 株式会社文化祭（株） 万田坑イベント開催決定！ 
http://xxxbnksixxx.blog.fc2.com/blog-entry-1.html 
116 たくこす！ 万田抗なり！！(18/09/30) - コスプレイヤーズアーカイブ 
https://www.cosp.jp/event_info.aspx?id=182235 




119 文化財でコスプレ撮影 福井の西洋館、６月８日に開放  ：日本経済新聞 
https://www.nikkei.com/article/DGXNASDG1600U_W4A510C1CC0000/ 















表 20 日本の世界遺産一覧 







































































































































































































































































































































































































































































































































































































いう。さらに 2004 年当時は 12 しか登録されていなかった日本国内の世界文化遺産も、そ
の後続々と他の地域が登録されることで分母が増加し、世界遺産という観光ブランドの価
値が相対的に減少することを寺西は予言したのである。実際に寺西の予言通り日本国内の









































































































































                                                     
121 下記ページの詳細情報に参加者が撮影できる場所に関する簡易な説明がある。 








集計してみた（表 21、表 22）122。なお万田坑の場合には、写真総数が 277 枚であり、題
材作品数は 46 作品にも及んだため 5 枚以上写真が投稿されたものを表にまとめ総数は割
愛した。 
 
表 21 万田坑のコスプレイベントで撮影された写真 
 
 
                                                     
122 万田坑と日光東照宮で撮影された写真は、それぞれ次の URL から確認することができ
る。ただし、ここに上がっている写真はあくまでユーザーがアップロードしたものだけで
あり、本来はもっとたくさんの写真が撮影されたものと考える必要がある。 
・万田抗のコスプレ写真 - コスプレイヤーズアーカイブ 
https://www.cosp.jp/photo_search.aspx?n4=3098 










表 22 日光東照宮のコスプレイベントで撮影された写真 
 
 




































































































































































第１節 5 つの事例のまとめ 
 
























 以上を図に整理すると下記の通りとなる（図 14 秋葉原の文化装置まとめ）。 
 
 























 以上を整理すると次の通りである（図 15 お台場の文化装置まとめ）。 
 
 

























 以上を整理すると次のような図になる（図 16 池袋の文化装置まとめ）。 
 
 















































図 17 埼玉県宮代町と世界遺産の文化装置まとめ 
 
第２節 本論文における文化装置の実例と 3 つの機能 
 






















































めると次の通りである（表 24 文化装置の分類と運営管理主体）。 
 
























わりについて確認したい（表 25 各事例における主体としての行政のかかわり）。 
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 幼稚園の時から約 25 年、大学に入学してから 10 年以上と人生の大半を博士号取得の夢
に費やしてしまった。それだけの時間をかけたということもあり、ともすれば人生のゴー
ルに辿り着いてしまった気がしそうになる。しかし、この謝辞に名前を挙げなかった大切
な人々と、名前を挙げた恩師たちに恩返しをするために、ここからようやく頑張る日々が
始まるのだと思うようにしたい。そして、その中で私の人生の次の夢を見つけられたらと
思っている。 
 
 
菊地映輝 
